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การปริทศัน์ความรูผ้า่นคลาวดค์อมพิวต้ิง 
Knowledge Review on Cloud Computing 
 
นาวนิ  คงรกัษา1* และ พลัลพ  พริยิะสุรวงศ์2 
           
1.  บทนํา 
 ประเทศไทยมกีารกําหนดกรอบนโยบายเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร พ.ศ. 2554-2564 หรอื “ICT 
2020” ตามวสิยัทศัน์ทีว่า่ “ICT เป็นพลงัขบัเคลื่อนสาํคญั
ในการนําพาคนไทยสูค่วามรูแ้ละปญัญา เศรษฐกจิไทย สู่
การเติบโตอย่างยัง่ยืน สังคมไทย สู่ความเสมอภาค” 
นํามาสู่ยุทธศาสตร์ขอ้ที่ 2 ของกระทรวงศกึษาธกิาร คอื 
สนับสนุนการเรียนการสอนด้วยการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
การศกึษาของประเทศไทยมวีตัถุประสงค์ คอื เพื่อสรา้ง
กาํลงัคนของประเทศโดยเน้นการพฒันาผูเ้รยีนดว้ยการใช ้
ICT เป็นเครื่องมอืหรอืเป็นส่วนประกอบสาํคญัของการ
เรียนการสอน ในปจัจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารมีการพฒันาอย่างรวดเร็วทัง้ทางด้านโครงสร้าง
พืน้ฐานและการใหบ้รกิารดา้นฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วร ์การ
เก็บข้อมูลในปจัจุบนัได้เปลี่ยนแปลงไปจากการเก็บบน
อุปกรณ์เช่นฮาร์ดดิสแฟลชไดร์ก็ถูกเปลี่ยนมาเก็บบน
เทคโนโลยทีีเ่รยีกวา่คลาวดค์อมพวิติ้ง รวมถงึการเรยีนรูท้ี่
อยู่บนโลกของอินเทอร์เน็ตที่มีอยู่ จํ านวนมากและ
หลากหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ ภาพ วิดีโอ สื่อแบบ
ผสมผสาน ซึ่งทัง้หมดก็ถูกจดัเก็บอยู่ภายใต้เทคโนโลยี
คลาวด์คอมพวิติ้งที่ใหบ้รกิารดว้ยความเรว็สงู และมพีืน้ที่
ในการจดัเกบ็ขอ้มลูขนาดใหญ่เพื่อรองรบัการจดัเกบ็ขอ้มลู
ทีม่จีํานวนมากขึน้อยา่งต่อเน่ือง วธิกีารปรทิศัน์ความรูบ้น
คลาวด์คอมพิวติ้ ง เ ป็ นแนวคิดห น่ึ งที่ จะ นํ า เสนอ
กระบวนการเชื่อมโยงความรู้เก่าและความรู้ใหม่ที่มีอยู่
อย่างหลากหลายเข้าด้วยกัน โดยแนวคิดน้ีจะเน้น
กระบวนการของการเรยีนรูแ้บบร่วมกนัของกลุ่มคนโดยใช้
แนวคดิคอนเน็คตวิซิมึ (Connectivism) ทฤษฎกีารเรยีนรู้
รว่มกนั (Collaborative Learning) และคลาวดค์อมพวิติง้
(Cloud Computing) มาช่วยสนับสนุนการเรยีนรูผ้่าน
แอพพลิเคชัน่ที่อยู่บนความคอมพิวติ้ง เพื่อช่วยให้ผู้ที่
เรยีนรูท้ี่มคีวามรูน้้อยกว่าสมาชกิคนอื่น ๆ ไดเ้ชื่อมโยง
ความรูท้ี่มากขึน้กว่าเดมิหลงัจากผ่านกระบวนการเรยีนรู้
แล้วเป็นการรองรบัการเรียนรู้ที่มีการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารอย่างรวดเร็วในยุค
ปจัจุบนั 
 
2.  คอนเน็คติวิซึม (Connectivism) 
 คอนเน็คติวซิึม เป็นแนวคิดที่เกิดมาจากความ 
กา้วหน้าของอนิเทอรเ์น็ตซึง่เน้นการเรยีนรูต้ลอดชวีติ [1] 
เป็นแนวคดิการเรยีนรูใ้นยุคดจิทิลั “Learning theory for 
the digital age” ชว่ยตอบสนองและเสรมิทฤษฎกีารเรยีนรู้
ที่มกี่อนน้ีซึ่งเกิดขึ้นในช่วงที่การเรยีนรู้นัน้ยงัไม่เกิดผล
กระทบจากเทคโนโลยใีนยุคดจิทิลั ทฤษฎน้ีีมคีวามเชื่อว่า
การเรยีนรูม้กีารเลื่อนไหลไมห่ยดุน่ิงความรูต้่าง ๆ เกดิขึน้
ทุกที่ทุกเวลานาที นํามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงสิ่งต่าง ๆ 
อย่างรวดเร็ว ที่ล้วนกระทบต่อชีวิตความเป็นอยู่ของ
คนเรา อกีทัง้ยงัเปลี่ยนแปลงทศิทางของการเรยีนรูด้้วย 
เชน่ จากการเรยีนรูว้า่อยา่งไร และรูอ้ะไรเป็นการเรยีนรูว้า่
จะหาความรูไ้ดท้ีใ่ด การเรยีนรูน้อกระบบมคีวามสาํคญัต่อ
ประสบการณ์การเรยีนรู ้การเรยีนรูเ้กดิขึน้มาจากวธิกีารที่
หลากหลาย เชน่ จากชุมชน จากเครอืขา่ยบุคคล และจาก
การทํางานให้สําเร็จ การเรียนรู้ย ังเป็นกระบวนการ
ต่อเน่ืองตลอดชีวติ Siemens [2] นําเสนอแนวคิด 
คอนเน็คตวิซิมึไวว้่า หมายถงึ การเชื่อมโยงความรูท้ีม่อียู่
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มากมาย การค้นพบสิง่ใหม่ และมีการต่อยอดความรู้
แบบไมม่ทีีส่ ิน้สดูโดยตอ้งอาศยักระบวนการคดิทีถู่กตอ้ง
ในการเชื่อมโยงความรูต้่าง ๆ การเรยีนรูข้อ้มลูใหม ่ๆ มี
ความสําคัญมากเพราะความรู้ที่มีอยู่ในตัวบุคคลไม่
เพยีงพอต่อการเรยีนรูใ้นยุคปจัจุบนั แนวคดิคอนเน็คตวิซิมึ 
มหีลกัการสาํคญั คอื 
1. เ ป็นแนวคิดที่ รองรับความรู้ที่มีการพัฒนา
เปลีย่นแปลงจากการคน้พบสิง่ใหม ่ๆ ทีเ่กดิขึน้อยา่งรวดเรว็
ในทุกวนั ทาํใหค้วามรูท้ีม่อียูน่ัน้มอีายกุารใชง้านทีส่ ัน้ลง 
2. ความรู้ที่ทนัสมยัในปจัจุบนักลายเป็นความรู้ที่
ล้าสมยัในเวลาอันรวดเร็วเน่ืองจากเทคโนโลยีมีการ
พฒันาเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา จงึทําให้คนเรามคีวาม
จาํเป็นทีจ่ะตอ้งมกีารเรยีนรูต้ลอดชวีติ 
3. องค์ความรูท้ี่มวีวิฒันาการอยู่ตลอดเวลา ขอ้มูล
ข่าวสารที่มจีํานวนมหาศาล ทําให้ไม่สามารถจะมกีาร
เรยีนรูเ้ฉพาะในหอ้งเรยีนไดต้ลอดไป 
4. มนุษย์มคีวามจําเป็นที่จะต้องปรบัตวัในการดํารง 
ชีวิตให้มีความสอดคล้องกับสงัคมที่เปลี่ยนไป และมี
ความรูท้ีท่นักบักาลเวลาและยุคสมยั 
5. เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารมผีลต่อวธิี
เรยีนรู ้แหล่งความรู ้และวธิเีขา้ถงึแหล่งความรู ้เกดิการ
หมนุเวยีนแลกเปลีย่นขอ้มลูขา่วสารกนัอยา่งรวดเรว็ 
6. กระแสหมุนเวียนที่เกิดขึ้นมลีกัษณะเป็นระบบ
นิเวศการเรยีนรู้ที่มกีลุ่มคนที่สนใจเรื่องเดยีวกนั มารวม 
กลุม่เพือ่แลกเปลีย่นเรยีนรู ้
7. การเปลี่ยนแปลงพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้
หน่ึงจะกระทบถงึระบบนิเวศการเรยีนรูอ้ื่น ๆ อย่าง
รวดเร็วเช่นกัน แหล่งข้อมูลความรู้ในปจัจุบัน ได้แก่ 
อนิเทอรเ์น็ต ชุมชน และนิเวศวทิยาการเรยีนรู ้
8. การเกิดนิเวศวิทยาการเรียนรู้ ทําให้เกิดการ
สมัพนัธเ์ชื่อมโยงระหว่างศาสตรต์่าง ๆ ทีเ่ขา้ถงึกนัได้
อยา่งรวดเรว็กวา่เดมิ แต่เดมินัน้ศาสตรต์่าง ๆ มกัจะอยู่
โดดเดี่ยวแยกจากกนั แต่ในปจัจุบนัมอีินเทอร์เน็ตเป็น
เครือ่งมอืในการเชื่อมต่อศาสตรต์่าง ๆ เหลา่น้ี 
 แนวคิดคอนเน็คติวิซึม เป็นแนวคิดที่ใช้เชื่อมโยง
ความรู้เก่าและความรู้ใหม่ที่หลากหลายและมีมากมาย
ผ่านเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งเป็นแนวคดิ
ทีใ่นปจัจุบนัสามารถใชใ้นการออกแบบการเรยีนรูไ้ดอ้ยา่ง
ทนัสมยัและต่อเน่ืองในการพฒันา 
 
3.  การเรียนรู้ร่วมกนั (Collaborative Learning) 
 การเรยีนรูร้่วมกนั หมายถงึ ความหลากหลายของวธิี
การศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนร่วมกันของนักเรียน 
หรือ นักเรียนและอาจารย์ผู้สอนร่วมกนั โดยที่นักเรียน
ทํางานเป็นกลุ่มตัง้แต่ 2 คนขึน้ไปร่วมกนัจดักจิกรรมการ
เรยีนรู ้ทําความเขา้ใจ คน้หาความหมาย มกีารแบ่งหน้าที่
ความรบัผิดชอบและในกลุ่มต้องทําความเข้าใจที่ตรงกนั
โดยมอีาจารยเ์ป็นผูช้ี้แจงและคอยใหค้ําแนะนํา [3] เมื่อ
พิจารณาถึงขัน้ตอนการเรียนร่วมกนัจะพบว่ามีข ัน้ตอน
หลกั 5 ขัน้ตอน [4] 
 ขัน้ตอนที่ 1 การนําเสนอสถานการณ์ ผู้สอนเสนอ 
หวัเรื่องที่ต้องการให้ผู้เรยีนศึกษาจากบทเรยีนผู้เรยีน
เลือกศึกษาหวัข้อเรื่องตามความสนใจซึ่งในการเลือก
หวัข้อเรื่องต้องให้อิสระแก่ผู้เรยีน ผู้เรยีนที่สนใจเลือก
หวัขอ้เรื่องเดยีวกนัอยู่ในกลุ่มเดยีวกนั กลุ่มละ 4-6 คน 
ซึง่แต่ละกลุม่อาจมจีาํนวนสมาชกิทีแ่ตกต่างกนัแต่ถา้หาก
มหีวัขอ้ใดมจีํานวนนักเรยีนเกนิกําหนด ผูส้อนอาจจะให้
ผูเ้รยีนจบัสลากหรอืวธิอีื่นใดทีเ่หมาะสมเพื่อใหผู้เ้รยีนคน
ทีเ่ลอืกในหวัขอ้เรือ่งอื่นทีส่นใจในระดบัรองลงไป 
 ขัน้ตอนที ่2 การประชุมวางแผนสรา้งขอ้ตกลงรว่มกนั 
ผูเ้รยีนประชุมวางแผนสรา้งขอ้ตกลงรว่มกนั กําหนดเวลา
ในการศึกษาค้นคว้า กําหนดจุดมุ่งหมาย ขอบเขตของ
เน้ือหาของหวัขอ้เรื่อง กําหนดวธิกีารดาํเนินงาน การแบ่ง
ความรบัผดิชอบให้สมาชกิ โดยผู้เรยีนแต่ละคนต้องร่วม
แสดงความคิดปรึกษา หารืออภิปราย ซกัถาม โต้แย้ง 
เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคดิเห็นซึ่งกนัและกนัในการ
กําหนดหรือระบุว่าจะนําเสนอหวัข้อเรื่องในประเด็นที่
สนใจ แล้วเสนอผลการปฏิบัติงานของกลุ่ม ให้ผู้สอน
ตรวจสอบขอบเขตของเน้ือหา เพื่อจะได้ตัดส่วนที่ไม่
สอดคล้องหรือไม่จําเป็นออกไป หรือเพิม่เติมในส่วนที่
ขาดหายหรอืบกพร่องไปและให้เพื่อนเสนอสิง่ที่อยากรู้
เพิม่เตมิเกีย่วกบัหวัขอ้เรือ่งนัน้ ๆ ดว้ย 
 ขัน้ตอนที ่3 การรว่มมอืกนัระดมสมอง สมาชกิแต่ละ
คนรบัผดิชอบการเรยีนรูแ้ละภาระงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย
จากกลุ่ม ผูเ้รยีนเรยีนรูไ้ปพรอ้มกบัการมปีฏสิมัพนัธก์บั
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สมาชิกในกลุ่มมกีารแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ข้อมูลที่ผู้เรยีน
ค้นคว้าขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ โดยมกีารวเิคราะห ์
สงัเคราะหค์วามรูท้ีไ่ด ้จากนัน้สมาชกิในกลุม่แลกเปลีย่น
ความคิดเห็น อภิปราย และสกดัเป็นความรู้ของกลุ่ม 
โดยกลุม่จะเป็นผูค้วบคุมการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 
 ขัน้ตอนที่ 4 การนําเสนอผลงาน สมาชกิแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันจดัเตรียมเน้ือหาและนําเสนอสิ่งที่เรียนรู้ตาม
แผนปฏิบัติงานที่กลุ่มกําหนดไว้ โดยให้แต่ละกลุ่ม
ประเมนิการนําเสนอของกลุ่มอื่น ๆ และกลุ่มตนเองดว้ย 
หรอืผูส้อนอาจรว่มกบัผูเ้รยีนทัง้ชัน้ใหช้่วยออกแบบแบบ
ประเมนิการนําเสนองานกไ็ดเ้พือ่ใชใ้นการประเมนิ 
 ขัน้ตอนที ่5 อภปิรายและสรปุผล เพือ่ซกัถามขอ้สงสยั
ระหว่างผู้สอนกบัผู้เรยีน หรอืระหว่างผู้เรยีนด้วยกนัเอง 
ผู้สอนและผู้ เรียนช่วยกันสรุปบทเรียนและร่วมกัน
ประเมนิผลการเรยีนรูข้องกลุ่มเพื่อพจิารณาขอ้บกพร่อง
และขอ้ควรปรบัปรงุแกไ้ขในการปฏบิตังิานกลุม่ใหด้ยีิง่ขึน้ 
 การเรยีนรูยุ้คใหมร่ปูแบบการเรยีนการสอนต่าง ๆ เขา้
มามีบทบาทในการสนับสนุนการเรียนรู้ เพื่ อ เพิ่ม
ประสทิธภิาพการศกึษาโดยมุ่งเน้นใหผู้เ้รยีนเป็นผูค้น้ควา้ 
แสวงหาความรูแ้ละสรา้งความรูด้ว้ยตนเองและกลุ่มเพื่อน 
[5] ประโยชน์ของการเรยีนรูร้ว่มกนั เป็นการเปิดโอกาสให้
ผูเ้รยีนไดเ้รยีนรูร้่วมกนัเป็นกลุ่ม เพื่อศกึษาในสิง่ที่ตนเอง
ชอบและสนใจโดยใช้ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรยีน
รวมถึงแหล่งขอ้มูลภายนอกเพื่อร่วมกนัสร้างชิ้นงานและ
นําเสนอผลงานเพื่อศกึษารว่มกนั มกีารแสดงความคดิเหน็ 
การอภปิราย การวจิารณ์เน้นการมปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งกลุ่ม
ผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็น และการ
ยอมรบัความคดิเหน็ซึ่งกนัและกนั เหมาะสาํหรบัการเรยีน
ที่มีว ัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนมีการคิดวิเคราะห์ การ
แกป้ญัหา การสรา้งสรรค ์ความรู ้การเรยีนรูร้่วมกนัอยู่บน
หลกัการของ Learner center model โดยใหผู้เ้รยีนเป็น 
Active participant  เป็นผูส้รา้งความรูด้ว้ยตนเอง จาก
ประสบการณ์ที่หลากหลายของแต่ละคนจากแหล่งขอ้มูล
ต่าง ๆ และจากการมปีฏสิมัพนัธก์บัผูเ้รยีนอื่น ๆ 
 การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นส่วนหน่ึงของแนวคิดที่ถูก
นํามาใช้ในกระบวนการปริทัศน์ความรู้เพราะต้องการ
ข้อมูลที่หลากหลายมาใช้ในการวิเคราะห์ส ังเคราะห ์
ความรูท้ีเ่กดิจากคนหลาย ๆ คน เพื่อใหทุ้กคนไดค้าํตอบ
ทีม่ากและถกูตอ้งทีส่ดุ 
 
4.  คลาวดค์อมพิวต้ิง (Cloud Computing) 
 คลาวด์คอมพิวติ้ง หมายถึง การประมวลผลผ่าน
เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารขนาดใหญ่ โดยจะ
เป็นการบริการผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
โทรคมนาคม [6] Cloud Computing เป็นการคํานวณ
ผ่านกลุ่มเมฆหรือการให้บริการระบบคอมพิวเตอร์ที่ไม่
สามารถระบุตาํแหน่งของผูใ้หบ้รกิารได ้เปรยีบเทยีบไดก้บั
การใหบ้รกิารกระแสไฟฟ้า ผูใ้ชไ้ม่จําเป็นตอ้งมเีครื่องผลติ
กระแสไฟฟ้าเอง เพยีงแต่เชื่อมต่อสายไฟเขา้กบัมเิตอร์ก็
สามารถใช้บริการกระแสไฟฟ้าได้ [7] ทุกสิ่งทุกอย่างที่
เกี่ยวพันกับ บริการผ่านทางอินเทอร์เน็ตจากเครื่อง
คอมพวิเตอร์แม่ข่าย ที่จดัหาการประมวลผล ซอฟต์แวร์
การเข้าถึงข้อมูล และพื้นที่ เก็บข้อมูลโดยที่ผู้ ใช้ไม่
จําเป็นต้องรู้เกี่ยวกบัที่ตัง้และการกําหนดค่าของระบบที่
ใหบ้รกิาร [8] ระบบคลาวดม์บีทบาทในการขบัเคลื่อนธุรกจิ
ขององค์กรด้วยโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศที่มีสมรรถนะสูง และมีประสิทธิภาพมาก
สามารถปรบัเปลี่ยนได้ตลอดเวลา โดยผู้ให้บรกิารระบบ
ประมวลผลแบบคลาวดส์ามารถแบ่งไดด้งัน้ี 
1. ผูใ้หบ้รกิารโครงสรา้งพืน้ฐาน (Infrastructure as 
a Services Provider) โครงสรา้งพืน้ฐาน (Iaas) ทาง
ทรัพยากรให้บริการในรูปแบบของการบริการแบบ
เสมือนจริงของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ทัง้หมด เช่น เครื่อง
เซิร์ฟเวอร์ อุปกรณ์สํารอง ข้อมูลขนาดใหญ่ รวมถึง
ความสามารถในการรบัสง่ขอ้มลูในระบบอนิเทอรเ์น็ต ผู้
ใหบ้รกิารในปจัจุบนั อยา่งเช่น Amazon, Google, IBM, 
Microsoft เป็นตน้ 
2. ผูใ้หบ้รกิารแพลต็ฟอรม์ (Platform as a Service 
Provider) แพลต็ฟอรม์ (Pass) ประกอบดว้ยเฟรมเวริค์ 
(Framework) การพฒันาแอพพลเิคชัน่น้ี สรา้งเพื่อลด
ความซบัซอ้นการพฒันาแอพพลเิคชัน่บนระบบคลาวดโ์ดย
สามารถใชง้านไลบราลี ่(API) ของผูใ้หบ้รกิาร เพื่อพฒันา
ซอฟต์แวรไ์ดอ้ย่างรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ ผูใ้หบ้รกิาร
ในปจัจุบนัเช่น Google App Engine, Foce.com, 
Facebook F8 Platform, Azure เป็นตน้ 
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3.  ผูใ้หบ้รกิารซอฟตแ์วร ์(Software as a Services 
Provider) การใหบ้รกิารซอฟตแ์วร ์(SaaS) นัน้เป็นบรกิาร
ที่ประกอบด้วยแอพพลเิคชัน่สําเร็จรูปหลากหลายเช่น 
Business Process, Industry Application และ 
Multimedia ผู้ให้บรกิาร Saas ในปจัจุบนั เช่น 
Salefoce.com, Google Apps, Microsoft Dynamic 
CRM, Office Live, NET Suite Adobe 
 คลาวด์คอมพวิติ้ง เป็นคําที่มมีานานในต่างประเทศ 
แต่ในประเทศไทยจะแพร่หลายอยู่ในแวดวงของนัก 
วชิาการเท่านัน้ ยงัไม่ลงไปสู่ระดบัผูใ้ชอ้ย่างทัว่ถงึ การ
นําเสนอเทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติ้งน้ีเพื่อเผยแพร่
ความรูเ้กี่ยวกบัการเรยีนรูผ้่านเทคโนโลยทีีม่กีารพฒันา
อย่างต่อเน่ืองและกําลงัถูกเขา้มาใช้ในระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสือ่สารในปจัจุบนัอยา่งแพรห่ลาย 
 
5.  การปริทศัน์ความรู้บนคลาวดค์อมพิวต้ิง 
(Knowledge Review on Cloud Computing)  
 เป็นการนําเสนอแนวคดิโดยนําหลกัการและทฤษฎทีีม่ ี
อยูม่าผสมผสานจนเกดิเป็นกระบวนการปรทิศัน์ความรูบ้น
คลาวดค์อมพวิติง้ การปรทิศัน์ความรูบ้นคลาวดค์อมพวิติง้
ประกอบด้วยวัตถุประสงค์  และองค์ประกอบของการ
ปรทิศัน์ความรูบ้นคลาวดค์อมพวิติง้  ดงัแสดงในภาพที ่1 
5.1 วตัถุประสงค์ของการปริทศัน์ความรู้บนคลาวด์
คอมพวิติง้ เพือ่เป็นกระบวนการเรยีนรูท้ีช่่วยใหผู้เ้รยีนรูท้ี่
มฐีานความรูน้้อยและคน้หาความรูไ้ดไ้ม่สมบูรณ์สามารถ
เชื่อมต่อความรู้เก่าแล้วความรู้ใหม่ได้จากกระบวนการ
ปรทิศัน์ ทําใหผู้เ้รยีนรูม้คีวามรูค้วามเขา้ใจอย่างสมบูรณ์
ยิง่ขึน้ 
5.2 องค์ประกอบของการปรทิศัน์ความรูบ้นคลาวด์
คอมพวิติง้ ประกอบดว้ย  
5.2.1 หลกัการและทฤษฏีของแนวคิดประกอบ 
ดว้ยแนวคดิคอนเน็คตวิซิมึ (Connectivism) ทฤษฎกีาร
เรยีนรูร้่วมกนั (Collaborative Learning) และคลาวด์
คอมพวิติง้ (Cloud Computing) 
5.2.2 ขัน้ตอนของวธิกีารปรทิศัน์ความรูบ้น
คลาวดค์อมพวิติง้ ประกอบไปดว้ย 4 ขัน้ตอนดงัน้ี 
ขัน้ที ่1 การออกแบบการเรยีนรู ้(Design Learning) 
ในขัน้น้ีผู้ออกแบบต้องออกแบบการปรทิศัน์ความรูผ้่าน
คลาวดค์อมพวิติง้ โดยการกาํหนดหวัขอ้ทีต่อ้งการเรยีนรู ้
 
 รปูที ่1 แสดงขัน้ตอนของการปรทิศัน์ความรูผ้า่นคลาวดค์อมพวิติง้
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ขัน้ที่ 2 คน้หาความรูแ้ละเรยีนรูส้ ิง่ใหม่ แลว้นํา
ความรูท้ีไ่ดผ้นวกความรูด้งัเดมิ (Searching, Learning 
and Connectivism) ในขัน้น้ีผูเ้รยีนรูจ้ะเริม่ทาํกจิกรรม
โดยเริม่จากการค้นหาความรู ้โดยใช้ระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมาช่วย  และนําความรู้ที่
ไดม้าเชื่อมต่อกบัความรูเ้ดมิทีม่ใีนแต่ละบุคคล หลงัจาก
นัน้ส่งความรู้ที่ได้จากการเรยีนรู้ตามหวัข้อที่กําหนด
ผา่นแอพพลเิคชัน่ทีอ่ยูบ่นคลาวดค์อมพวิติง้ 
ขัน้ที่ 3 การแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ภายในกลุ่มการ
เรยีนรูแ้บบรว่มกนั (Collaborative Learning) ในขัน้น้ี 
ผู้เรียนรู้จะทําการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน โดยจะ
แสดงความรูท้ ัง้หมดที่สมาชกิส่งผ่านแอพพลเิคชัน่บน
คลาวดค์อมพวิติง้ใหส้มาชกิทุกคนไดท้ราบพรอ้มกนั 
ขัน้ที ่4 วเิคราะห ์สงัเคราะหค์วามรู ้และสรุปขอ้
คน้พบสุดทา้ยที่ได ้(Knowledge Review) ในขัน้น้ี
หลงัจากผู้เรยีนรู้ได้ทําการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ ก็นําข้อ
ค้นพบที่ได้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มาทําการ
วเิคราะห ์สงัเคราะห ์และสรุปใหเ้ป็นความรูใ้หมห่รอืยงั
ยนืยนัใชค้วามรูเ้ดมิ แลว้ตดัสนิใจสง่ผลสรุปความรูท้ีไ่ด้
ตามหวัขอ้ที่กําหนดผ่านแอพพลเิคชัน่ที่อยู่บนคลาวด์
คอมพวิติง้ เพือ่ใหบ้รรลุประเดน็หรอืหวขอ้ทีก่าํหนดไว ้
เมือ่ผูเ้รยีนไดผ้า่นกระบวนการเรยีนเรยีนรูว้ธิกีาร
ปรทิศัน์ความรูบ้นคลาวดค์อมพวิติ้งแลว้ จะช่วยใหผู้ท้ีม่ ี
ความรูท้ีน้่อย หรอืยงัไมถู่กตอ้งใหไ้ดเ้ตมิเตม็ความรูใ้หม ่
ๆ จากการแลกเปลีย่นเรยีนรู ้ซึง้การแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้ะ
อยู่ภาพใต้แอพพลิเคชัน่ที่กําลงัได้รบัความนิยมใช้กนั
อย่างแพร่หลายและยงัผ่านเทคโนโลยคีลาวดค์อมพวิติ้ง
ที่กําลังพัฒนาระบบการให้บริการอย่างต่อเน่ืองใน
ปจัจุบนั วธิกีารปรทิศัน์ความรูบ้นคลาวดค์อมพวิติ้งเป็น
แนวคดิหน่ึงทีอ่ยากจะนําเสนอการเพิม่เตมิความรูใ้หก้บั
ผูเ้รยีนรูท้ีม่คีวามรูน้้อยกว่าคนอื่น ๆ ในชมาชใิหม้คีวาม
รู้เท่าเทียมกบัสมาชิกให้มากที่สุดรวมถึงความถูกต้อง
ของความรูท้ีไ่ดร้บัดว้ย  
การปรทิศัน์ความรูเ้ป็นคําใหมท่ีผู่เ้ขยีนตอ้งการ
นําเสนอในเชงิวชิาการใหก้บัผูอ้่านไดเ้หน็กระบวนการ
หรอืขัน้ตอนของแนวคดิน้ี ซึ่งอาจจะต้องมกีารพฒันา
กระบวนปรทิศัน์ความรู้อย่างต่อเน่ืองเพื่อตอบสนอง
การเรยีนรูใ้นยคุปจัุบนัใหไ้ดม้ากทีส่ดุ 
6.  งานวิจยัท่ีสนับสนุนกรอบแนวคิดวิธีการปริทศัน์
ความรู้บนคลาวดค์อมพิวต้ิง 
 สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมีผู้นําเสนอแนวคิด 
กระบวนการไวม้ากมายดงัเช่น นาวนิ คงรกัษา และปณิตา 
วรรณพริุณ [9] ไดท้ําการออกแบบการจดักจิกรรมการ
เรยีนรูผ้่านเอ็มเลริ์นน่ิงตามแนวทฤษฎีการเชื่อมต่อด้วย
วธิกีารปรทิศัน์ความรูจ้ากสภาพแวดลอ้มจรงิกพ็บว่าเป็น
โมเดลหน่ึงทีส่นับสนุนวธิกีารปรทิศัน์ความรูแ้ละสามารถ
นําไปใชไ้ดจ้รงิ Shawnz Neo และ Jun Magata [10] ได้
ทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้
กระบวนการทีม่ชีื่อว่า Trail Shuttle เพื่อเป็นวธิกีารการ
สนบัสนุนการเรยีนการสอนของครแูละนกัเรยีนในโรงเรยีน
ทีส่งิคโปร ์ออกแบบแลพฒันาโดย Rockmoon และกลุ่ม
โรงเรยีนสตรภีายใตส้งักดัของ FutureSchools@Singapore 
(FS@SG) ซึ่งTrail Shuttle เป็นแพลตฟอร์มที่ใช้งานง่าย
สําหรบัจุดประสงค์ของการศึกษาวิธีการแก้ปญัหายงัมี
คุณสมบตัติรงตามวตัถุประสงคข์องแผนหลกัที ่3 สาํหรบั
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 
ภายใต้การกํากบัดูแลของกระทรวง ศกึษาธกิาร สําหรบั
การออกแบบ Trail Shuttle น้ีจะอยู่บนแพลตฟอรม์ของ 
iOS (iPhone และ iPad) โดยมสี่วนประกอบดงัน้ี 1)
เครื่องมอืทีใ่ช่ในการออกแบบบนเวบ็เบสรปูแบบออนไลน์
จะใช ้HTML5 เพื่อเป็นการตดิต่อระหว่างครกูบันักเรยีน
เพื่อการออกแบบของพวกเขา หน้าจอการตดิต่อคลา้ยกบั
การปรบัแต่งของเฟสบุ๊คซึง่ผูใ้ชจ้ะรูส้กึคุน้เคย 2) งา่ยต่อ
การเผยแพรบ่น iPhone iPad  3) Augmented Reality (AR) 
เทคโนโลยทีี่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจรงิ (Real) เขา้
กบัโลกเสมือน (Virtual) ทําให้ผู้ใช้สามารถติดแท็ก
แหล่งขอ้มลูไปยงัสถานทีแ่ละสิง่ก่อสรา้งทางกายภาพเพื่อ
เพิม่ประสทิธภิาพในการรบัรูผู้้ใช้สามารถใช้ AR ระบุ
ทศิทางของจุดเช่นเดยีวกบัทศิทางที่จะไปยงัสถานที่นัน้ 
4) เทคโนโลยสีถานที่ตัง้จากเทคโนโลยสีถานที่ตัง้ผูใ้ช้
สามารถกาํหนดตาํแหน่งในการเดนิทางระหวา่งจุดหน่ึงไป
ยงัอีกจุดหน่ึงโดยที่ไม่ต้องมคีรูผู้สอนช่วยเหลือควบคุม
การเดินทางไปของผู้เรียน การเรียนรู้ด้วยวิธีการ m-
learning แบบ Trail Shuttle สามารถสนบัสนุนการเรยีนรู้
ภายนอกหอ้งเรยีน ซึ่งผูเ้รยีนมสีว่นร่วมในการเรยีนรูเ้มื่อ
เทยีบกบัการเรยีนในชัน้เรยีน ผู้เรยีนสามารถตอบสนอง
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แบบ Real Time จากสถานทีจ่รงิทีไ่ดอ้อกไปเรยีนรู ้คร ู
ผู้สอนก็สามารถทราบขอ้มูลที่ผู้เรยีนนัน้ส่งกลบัมาแบบ 
Real Time Marinela Mircea และ Anca Ioana Andreescu 
[11] ไดท้าํการศกึษา คลาวดค์อมพวิติง้ในระดบัการศกึษา
ระดบัสงูประกอบดว้ย a) การพฒันาฐานความรูเ้กีย่วกบั
คลาวด์คอมพวิติ้ง b) การประเมนิขัน้ตอนปจัจุบนัของ
มหาวิทยาลัยจากมุมมองของความจําเป็นด้านไอท ี
โครงสร้างและการใช้งาน c) การทดลองใช้คลาวด ์
คอมพวิติง้ d) เลอืกใชค้ลาวดค์อมพวิติง้ทีเ่หมาะสม e)ใช้
งานและการจดัการ คลาวด์คอมพวิติ้งที่เลอืกใช้ แมจ้ะมี
การวพิากษ์วจิารณ์และขอ้เสยีของคลาวดค์อมพวิติง้ แต่ก็
ดูเหมือนว่า คลาวด์คอมพิวติ้งก็ยงัคงมีอยู่สถานการณ์
ทางเศรษฐกจิในปจัจุบนัจะบงัคบัองคก์รมากขึน้และอย่าง
น้อยที่จะต้องพิจารณาการใช้ระบบคลาวด์ที่ เลือก 
มหาวทิยาลยัไดเ้ริม่ที่จะปฏบิตักิารความคดิรเิริม่น้ีและมี
หลักฐานอย่างมีนัยสําคัญที่บ่งบอกถึงการลดลงของ
คา่ใชจ้่ายเน่ืองจากการดาํเนินการแกป้ญัหาของ คลาวดท์ี่
เลอืกใชง้านจุดมุง่หมายของการทาํงานของเราคอืการระบุ
ลกัษณะเฉพาะของการใชค้ลาวด์คอมพวิติ้งในการศกึษา
ระดับสูง ส่วนใหญ่จะพิจารณาถึงความเสี่ยงและผล 
ประโยชน์ของสถาปตัยกรรมของคลาวดแ์ละเสนอกลยุทธ์
ที่จะนําคลาวด์ที่เหมาะสมมาใช้ในมหาวทิยาลยั การ
วิ เคราะห์ข้อมู ลและกิจกรรมหลักที่ มีอยู่ ภายใน
มหาวทิยาลยัเป็นจุดเริม่ต้นสาํหรบัการเลอืกรูปแบบของ
คลาวดค์วรคาํนึงถงึความตอ้งการ ความปลอดภยัทีด่ ีของ
การศกึษาระดบัสงู และการเลอืกใชส้่วนต่าง ๆ ของ
คลาวดท์ีด่ ี
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